More! Backpacks and Blisters
イントロダクション
（省略）
セットアップ
１．マップを広げる
２．各自色を決め、以下のものをとる。

・カラーブーツ


・ウォーカー駒


・得点マーカー


各プレイヤーは以下のものを置きます。

・駒をAmblesideに置く

・得点マーカーをトラック（１～８０までの数字が書かれた外周のこと）のスタートに置く

・ブーツをプレイヤーの前に置く
３．50p駒を２つとる。
４．チョコレートバーを地図のチョコレートに置く
５．ウォーキングパックを取り、赤いカード（４つの水膨れ、４つの天気、１枚のリュックサック）を除外する。
６．残りカードをシャフルして、山から５枚カードをめくる。
各カードの裏には場所の名前と地図上のの位置が書かれている。それら５枚の場所の上にターゲットマーカーを置く。
７．それら５枚のカードを戻してシャフルし、各プレイヤーに４枚配る。
８．赤いカードを戻してシャフルし、ボード上の’Deck’に置く。
９．装備（ロープ、ピッケル、アイゼン、コンパス、カイロ、救急箱）をシャフルし、各プレイヤーに１枚渡す。装備は自分の前に表向きにして置く。
１０．タイムチャートの午前９時のところに晴タイルを置く。全員がターンを行った後、このマーカーをチャートに沿って１マス動かす。
１１．’State of the Weather’チャートの1/4に区切られたマスの’Fine’のところに雲タイルを置く。
１２．ランダムに駒を引いて、タイムチャート管理も兼任するファーストプレイヤーを決める。
１日の概略
プレイヤーはAmblesideから始め、１日間歩きます。ゲームは午前９時に始まり、午後５時に終わる（タイムチャート参照）。歩行者は歩くうちにだんだんとスピードが遅くなる（朝の手札は４枚、昼食後３枚、コーヒーブレイクの後２枚）。
ゲームの目的は、できるだけ多くのポイントを稼ぎ、１日の終わりに一番多くのポイントを獲得したプレイヤーが勝ちになります。しかし、５時までにAmblesideに戻れなければ全ポイントを失います。
歩行カード

（英文３ｐ写真参照）
天候による制限
記述内容にもよりますが、このカードは雪やブリザード時にはプレイできない。
（「やっかいなこと――天候カード」参照）
△と○
移動できる最大マス数を示す。写真の例では、１つの△と４つの○に移動できる。
目的地
ゲームの開始時には、５つの目的地のために使用され、ゲーム中には、秘密の目的地として使用される。
（「秘密の目的地」参照）

目的地表
目的地を見つけやすくするためのもの
移動
移動するためには、カードをプレイしなければならない。
各移動カードにはいくつかの△や○が書かれている。この図形はボード上の図形に対応し、書かれた数分だけ移動が可能。
プレイ例）

スタート地点のAmblesideにいる人がこのカード（３ｐ右下写真）をプレイし、Loughriggに移動（○→△→△）した。このカードはLoughriggに移動するには良いカードですが、他の場所にいきたいのなら、あまり良いカードではないでしょう。

△と○の通過順に決まりはない。カードに書かれたマス分を使い切る必要はありませんが、それを将来用にとっておく事はできません。
注意）ボードに書かれた大きい△や○と小さいものは同じものとして扱われる。
重要）実線は通常の道で、破線は近道を示す。
ロープかピッケルを持っている人は近道を利用できるが、その他の人は通常の道を利用しなければならない。
カード補充
移動した後は、カードを捨て札のところに置き、新しいカードを引きます。

詳細については、ゲームの実際（移動）の例を参照
追い越し
これはボーナス移動です。小さい△や○のマスには、ひとりしか入ることが出来ない。よって、これらのマスに他人がいる時は、そのマスを無視して追い越して良い。
注意）地名が書かれている大きな△や○は、何人でも入ることができるため追い越すことは出来ない。
詳細については、ゲームの実際（追い越し）の例を参照

得点・勝利条件
１日の終わりで一番得点の多い人が勝ち。スコア方法は以下の通り。
観光地（小さい▲）か名所（小さい●）に行けば１点。
都市（大きい▲か●）に行けば、その土地固有の得点。

注意）もし天候が「視界悪し」か「ブリザート」なら全ての▲の得点が１点マイナス。

いずれかの目的地に到達した時には、更に以下のボーナスがもらえる。
・一番最初に特定の目的地に到着したプレイヤーに１０点。以下、２番手は７点、３番手以降は５点。
例）目的地であるCopperminesに２番手で到着した歩行者は、2点（土地ポイント）に加えて７点（目的地ボーナス）もらえるので、合計９点獲得する。
ブーツ
都市で得点できるのは、各プレイヤー毎、最初の１回きりです。都市に到達した人は、そこに自分のブーツを置く。小さい▲や●にブーツは置きません。

その他の得点

以下の得点を得る事もできる。
・フェリーに乗る（５点）
・お茶を飲む（３点）
・１日の終わりに重いリュックサックを背負ってAmblesideに戻る（５点）
・ゲーム終了時お金を持っている（５０ｐ毎に２点）
・Amblesideに早く戻ってきた時にはボーナスがもらえ、遅く戻ってきた時にはペナルティが課せられる。（地図上のタイムチャート参照）
５時になってもAmblesideに戻ってこれなかった人はレスキュー隊員によって救助され全ポイントを失うことを忘れてはならない。
カフェ
地図のまわりの点が描かれているところには様々なカフェがあり、歩行者の憩いの場になっている。
ここでは、以下の２つの事ができる。
・コーヒーを飲む（５０ｐ支払う）
・チョコレートを買う（５０ｐ支払う）
コーヒーを飲む
コーヒーを飲むときは、移動は出来ない。かわりに３点もらい、カード交換（好きな枚数を捨て、その数分だけ引く）ができる。
チョコレート購入
移動とカフェでのチョコレート購入は同一ターンに行える。チョコを使用すると、カードに書かれた▲と●の数を２倍にできる。
例（英文６ｐ左下）このカードとチョコをプレイする事で、６つの▲と４つの●を移動する事ができる。
注意）チョコレートは食べたら捨てます。
１２時の昼食と２時の休憩
これは特殊な時間帯で、以下の事を意味します。
止まれ！　捨てろ！　計算せよ！

言い換えると、以下のようになります。

・移動する事はできない
・カードを１枚捨てる。引くことはできない。

・小さい●や▲にいる時は１点、都市にいる時は、そこに書かれている得点を計上する（たとえ自分のブーツがそこに置いてあり、得点計上済みであっても）。
注意）
・もし天候が「視界悪し」か「ブリザート」なら全ての▲の得点が１点マイナスになる事を忘れずに。

・これら休憩時間中に目的地ボーナスはもらえません。
昼食と２時の休憩をカフェで
カフェでの食事・休憩はとても良い事です。何故なら通常のターンならお金がかかるカフェでできる事（コーヒーを飲む、チョコを買う）ができるだけでなく、手札改善までもが無料でできるからです！

（まず１枚捨てた後、好きなだけカードを捨て、手札制限数まで補充する）
ただし、昼食後は３枚、コーヒータイム後は２枚までしか持てない事に注意して下さい。

フェリーとバス乗車
カードを使って▲や●を移動するかわりにフェリーやバスに乗る事ができる。
フェリーやバス乗車には５０ｐかかりますが、以下の３つのメリットがあります。
・早く移動できる
・通常通り、カードをプレイし、カードを引きますが、移動するのには何の効果も発揮しません。

（つまり、ショボいカードを捨てる事ができる）
・フェリーでは５点計上しますし、バスでは都市に移動するため、既にその地を訪れているか、Amblesideに戻る時を除き、その土地のポイントが獲得できます。
フェリー乗り場の例（英文７ｐ右上）
フェリーは任意の錨マークの乗り場から別の誰もいない乗り場か、Amblesideに移動できる。
バス乗り場の例（英文７ｐ右中）

これは５５５系統のバス乗り場の例です。路線は５５５系統、５０５系統、５１６系統の３つと、Mountain Goat（ミニバス）があります。
バス移動では、同じ系統の任意の停留所まで移動できます。
注意）Amblesideへは全てのバスが停車します。
重要）フェリーとバスは特定のターンのみ利用できる。（英文８ｐ左写真）
この例では、
１０時はフェリーもバスも利用できない。

１０時２０分はフェリーに乗船できる
１０時４０分はバスに乗車できる
フェリーやバスにのるためには、ターンの開始時に停留所にいなければならない。
ミニバスは１日に２回しか運行しない。
カードによる移動とフェリー／バス移動を同ターンに行う事は出来ない。
やっかいなこと
歩行者の行く手を阻む、赤いカードで示される３つの厄介事があります。
・天候カード（快晴、視界不良、雪、ブリザード）
・水膨れカード
・重いリュックサックカード
天候カード
天候カードが引かれたら、雲マーカー（天候チャートを指すもの）を動かし、新しいカードを引く。
例）ゲーム中、最初に引いた天候カードは雪だった。天候チャートを晴から雪に変更する。
天候の効果：得点減少
もし、天気が「視界不良」か「ブリザード」のときは、全ての▲（大小共）１点減点する。
天候の効果：制限事項
いくつかの歩行カードは天候の影響を受ける。
天候チャートが雪の時、”Not in Snow”と書かれたカードはプレイ不可。

天候チャートが視界不良の時、”Not in Poor Visibility”と書かれたカードはプレイ不可。

天候チャートがブリザードの時、”Not in Snow”と”Not in Poor Visibility”のカードはプレイ不可。

注意）これらのカードは使うことはできないが、出す事はできる。つまり移動する事はできないが、少なくとも手札の交換はできる。
水膨れカード
もし不幸にもこのカードを引いてしまったら、これを手札に加えなければならない。
このカードは通常移動時にプレイする事ができるが、▲も●も通る事はできない。つまり、まったくの意味のない邪魔カードです。

このカードを処分するには、ただプレイしていって、手札改善するしかありません。
休憩やフェリー、バスを使って、このカードを処分するのが一番良いでしょう。
重いリュックサック（ＩＴ）
このカードを引くたびに自分の前に置き、別のカードを引く。
このカードがプレイされたら、そこに残り続けます。

このカードは、このゲームでは非常に重要なカードで、このカードの事をＩＴと呼びます。
このカードを除去したいと思う時もあれば、欲しいと思う時もあるでしょう。
このカードの効果について良く理解して下さい。
ＩＴの効果
もし不幸にも重いリュックを背負っている時は、●や▲の移動数が１減ります。
例（英文９ｐ右下）：このカードは通常は▲＝３、●＝１の移動が可能です。しかし、重いリュックサックの時は、▲＝２、●＝０になります。
ＩＴとチョコレート
ＩＴをプレイ時にチョコレートを食べる事ができますが、倍になるのは、ＩＴ効果で引いた後です。
上記の例では、▲＝４、●＝０になります。
ＩＴとフェリー／バス
ＩＴプレイ時に、フェリーやバスに乗る事ができる。カードを出して交換するのは全く同じで、移動力が減少するシンボルについては、もともとフェリー／バスには関係ないため、ＩＴは効果無しです。
ＩＴの除去
ＩＴを除去するには、以下の２つの方法があります。
・投票
・他人へ押しつけ
投票によるＩＴの除去

重いリュックを１時間（２０分のターン３回分）背負ったら、次に誰がそのリュックを背負うべきかを投票で決めます。
このターンには、フェリー／バス乗車、昼食や休憩など、全く移動しなかったターンも含みます。
３ターンの経過をカウントするために、リュックサックマーカーが用意されています。
各ターンの終わりにＩＴの所有者は、カードの上にＩＴマーカーを乗せます。
サイズの異なるイラストは、単なる視覚的なものです。
ＩＴの上に３つのマーカーが乗った時に次に運ぶ人のための投票が行われます。
投票
ＩＴの所有者が次に運んで欲しい人を宣言するところから始まります。以後左隣のプレイヤーから時計回りに同じ要領で、次に運んで欲しい人を宣言します。同数の時は、ＩＴ所有者が決定権を持ちます。
注意）
ＩＴ所有者が続けて背負うこともあり得ます。お気の毒さま！
他人へ押しつけ
ＩＴは以下の２つの方法で他人に押しつける事ができる。
・小さい▲か●に居る人を追い越した時
・都市で移動終了時、同じ都市に誰か別の人がいる時

注意）都市でＩＴを渡すときは、移動してくる必要はない。ただ、都市でじっと立ちつくして移動を終了した後、ＩＴを渡す事ができる。
ＩＴが渡されたら全てのリュックマーカーは除去され、新たな１時間のカウントが始まる。
ＩＴの強奪

Amblesideに重いリックを背負って戻ってきた人に５点が与えられる。よってゲーム終盤には、ＩＴの強奪が起こりうる。
ＩＴの強奪は以下のいずれかで行われます。

・リュックを背負っている人を追い越す

・リュックを背負っている人がいる都市と同じ場所でターンを終了する。
注意）リュックを強奪したターンに移動制限はありません。移動制限はターンの開始時にリュックを背負っている時です。
楽になること

各プレイヤーはゲーム開始時に装備を持っている。誰も一度に２つ以上の装備を持つ事はできない。
荷物は他人と交換する事ができる。手順は、リュックを他人に押しつける時と同じです。
例）もし他の歩行者を追い越すか同じ都市で移動を完了した時装備の交換ができる（相手が好むかどうかにかかわらず）。
荷物の効果はカードに書いてありますが、要約すると：
ICE-AXE（ピッケル）とロープは、近道を通れる（装備の無い人には禁止区域）。
（英文１１ｐ右下写真）

この装備があれば、GrasmereからHeron Pikeまで▲＝１で移動できる。逆は●＝１で移動できます。
WinterWarmer（カイロ）は移動カフェのようなもので、移動するかわりに手札交換ができる。
Crampons（アイゼン）は天候チャートが雪やブリザートの時でも、’Not in Snow’を使用できる。
コンパスは天候チャートが視界不良やブリザートの時でも、’Not in Poor Visibility’を使用できる。
救急箱は、任意のblisterカードを交換できる（但し、自分のカードのみ）。
特別ルール

以下は任意ですが、入れる事を推奨します。
秘密の目的地
全ての歩行カードには都市の名前が書かれており、ゲーム開始時の目的地に使用される。手札の目的地にも、これが採用される。目的地に到着したらそのカードを見せ（今プレイ中のカードか、手札の一部のいずれか。新しく引いたカードはＮＧ）ると、その都市の得点が倍になる。
注意）初期の５つの目的地や一回訪れた都市の得点は倍にならない。
１）逆戻り
プレイヤーは逆戻りする事ができない。これは、リュックを強奪する時に起こりえる事です。
２）歩行カードの補充
歩行カードが無くなった時、シャフルして再利用する。
３）８１点以上の計算
これが発生したら、１周＋１マスを８１点というように数えていく。
４）Amblesideへの帰還
Amblesideへ戻った時はいつでも、終了するかどうかを宣言しなければならない。
もし終了宣言をしたら、手札を全て戻し、残り資金50p毎に2点計上する。
ボーナス／ペナルティはタイムチャート参照（もし３時未満に終わったら、３点計上）。
もし終了したら、以後はゲームに一切参加しない。投票にもリュックにも装備の交換にも。
５）チョコレートの悪用
チョコレートは１ターンに１つしか買えない。
チョコレートは１ターンに１つしか食べられない。

６）Amblesideでの追加装備
５人でプレイしている時は、装備駒に余りがあるため、このタイルをAmblesideに表向きに置き、Amblesideで移動を終えたプレイヤーは装備をひとつ交換する事ができる。
注意）誰も装備は２つ以上同時に持つことは出来ない。
７）注意！リュックサック落下

バスは小道を通らないので、誰かを追い越した時、バスの窓からリュックを放り投げて他人に押しつける事はできない。
８）移り気な天候
カード交換などで一度に２枚以上カードを引く時、その中に天候カードが２枚以上入っていた時は、最後に引いたカードを新しい天候カードとする。
ゲームの実際：移動
（英文１３ｐ右上図参照）
EricはPike O’Stickleにいます。彼はMickledenに行きたいので、カードを出して▲－▲－●と進んだ。彼の出したカードは▲＝２、●＝２まで利用できるためMickledenに辿り着くことができ、Ericに２点が入る。
一方、このカードは別の人にとっては役に立たない、そんな彼女をBerylと呼ぶことにする。
彼女はMickledenに居て、Pike O’Stickleに行きたい。このカードには▲＝２しか無いが、Pike O’Stickleに付くためには▲＝３が必要です。
ゲームの実際：追い越し
（英文１４ｐ左上図参照）

BerylはまだMickledenにいます。彼女は前と同じカードを持っている。しかし今回は途中に別の人がいる。おそらくEricでしょう。彼がMickledenのとなりの▲にいるため、彼女は追い越す（他人のいる場所を無視できる）事で▲＝２でPike O’Stickleに到着し、３点得る事ができる。
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